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WYKORZYSTANIE GIER
DECYZYJNYCH/SYMULACYJNYCH
W NAUKACH SPO£ECZNYCH.
WYBRANE PROBLEMY
Treœci¹ publikacji jest przedstawienie wybranych problemów prognozowania w na-
ukach spo³ecznych. W artykule skoncentrowano siê na metodzie gier decyzyjnych
– symulacyjnych, które (zw³aszcza wraz z rozwojem teorii gier oraz komputerów) s¹
coraz czêœciej wykorzystywane w wielu dziedzinach. Na wybranych przyk³adach
gier decyzyjnych/symulacyjnych – Poznañ International Model United Nations
2013/ POZiMUN; S.E.N.S.E. a tak¿e gry sieciowej EVE Online – wska¿emy jak wa¿ne
s¹ takie æwiczenia, by móc precyzyjniej przewidywaæ przysz³oœæ. Szczególna uwaga
zwrócona zostanie na kwestiê przypadku oraz czynników zak³ócaj¹cych, które mog¹
destabilizowaæ proces przewidywania. Poruszony zostanie ponadto problem podejmo-
wania decyzji w aspekcie klasycznej oraz kwantowej logiki – co mo¿e byæ pomocne
przy rozpatrywaniu sytuacji maj¹cych charakter „dylematu wiêŸnia”.
* * *
Prognozowanie rozumiane jest jako przewidywanie oparte na okreœlonych, bu-
dz¹cych zaufanie danych. Z kolei prognostyka, to nauka o przewidywaniu przysz³oœci.
Celem naukowego prognozowania jest mo¿liwoœæ ukazania wizji (modelu) przysz³oœci
w najbardziej prawdopodobnym przebiegu badanego zjawiska z uwzglêdnieniem kie-
runków oraz dynamiki jego rozwoju. W toku prognozowania d¹¿ymy tak¿e do okreœlenia
warunków, w których ewolucja analizowanego zjawiska bêdzie mo¿liwa. Sporz¹dza-
j¹c w tym celu prognozê uwzglêdniæ nale¿y poznane zale¿noœci, rodzaje i intensyw-
noœæ wp³ywów zewnêtrznych i spodziewane zmiany wewnêtrzne w toku rozwoju
zjawiska, bêd¹cego przedmiotem badañ. St¹d te¿ ka¿da prognoza (rozumiana jako: s¹d
sformu³owany zgodnie z naukowymi zasadami procesu badawczego; odnosz¹cy siê
nie do przysz³oœci w ogóle, ale œciœle okreœlonej; weryfikowany doœwiadczalnie; choæ
niepewny, to jednak akceptowany, czyli godny zaufania, prawdopodobny i wiarygod-
ny) musi byæ dostatecznie elastyczna, wariantowa i otwarta na dynamikê wszelkich
zmian istotnych dla przebiegu zjawiska (Stryjski, 2003: 1; Stryjski, 2004: 29; Guzik,
Appenzeller, Jurek, 2004: 7; Donaj, 2013: 34–42).
Z prognozowaniem powi¹zany jest termin „symulacje”. S³owo to pochodzi z ³aciñ-
skiego „symulatio”, co najczêœciej t³umaczy siê jako udawanie lub – co gorsza – fa³szywe
prezentowanie rzeczywistego stanu np. zdrowia (powszechnie znane jest symulowa-
nie, czyli udawanie choroby). W prognostyce nie chodzi jednak o udawanie czegokol-
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wiek, a raczej o sztuczne (wirtualne – mog¹ce zaistnieæ) antycypowanie przysz³oœci
(Stryjski, 2004: 88).
Symulacj¹ nazwiemy zatem niepewny s¹d warunkowy o kszta³towaniu siê zjawiska
(odpowiedŸ na pytanie: co by by³o, gdyby by³o) – determinanta czasowa mo¿e tu
wyst¹piæ, choæ nie musi (Guzik, Appenzeller, Jurek, 2004: 8). W procesie symulacji
potrzebujemy systemu i modelu (Su³ek, 2010: 195; Berlinger). System jest to zbiór
powi¹zanych ze sob¹ obiektów scharakteryzowanych za pomoc¹ atrybutów (cech),
które równie¿ mog¹ byæ ze sob¹ powi¹zane. Model jest uproszczon¹ reprezentacj¹ sys-
temu, w czasie i przestrzeni, stworzon¹ w zamiarze zrozumienia zachowania systemu
rzeczywistego. Modele, które reprezentuj¹ system za pomoc¹ logicznych i kwantyfika-
torowych relacji nazywamy modelami matematycznymi. Relacjami tymi manipuluje
siê w ten sposób, aby okreœliæ jak model reaguje na zmiany, a wiêc jak zachowa³by siê
istniej¹cy system, pod warunkiem, ¿e model matematyczny jest odpowiednio zapro-
jektowany. Jeœli zbudowany model jest prosty, istnieje mo¿liwoœæ zbadania dzia³ania
systemu przy pomocy metod matematycznych i otrzymania w ten sposób rozwi¹zania
analitycznego. Jednak¿e, wiêkszoœæ systemów ma tak wysoki stopieñ z³o¿onoœci, ¿e
ich matematyczne modele wykluczaj¹ mo¿liwoœæ analitycznego rozwi¹zania. W takich
przypadkach (patrz rys. 1 i 2) badany model musi byæ analizowany przy u¿yciu metod
symulacyjnych (Wieleba).
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_0lengthród³o: R. Wieleba, Symulacja, http://csikgw.aon.edu.pl/index.php/pl/symulacja/87-symulacja.html (31.07.2013).
Symulacja to manipulowanie modelem w taki sposób, by dzia³a³ on w zmienionej
skali w czasie i przestrzeni, umo¿liwiaj¹c w ten sposób uchwycenie wzajemnych od-
dzia³ywañ, które w innym przypadku by³yby nieuchwytne z powodu ich oddzielenia
w czasie i przestrzeni (Su³ek, 2010: 196; Berlinger).
Niezbêdnym warunkiem przydatnoœci symulacji jest relacja izomorfizmu, jaka po-
winna zachodziæ miêdzy modelem i systemem przedmiotowym. Mo¿na wówczas
wnioskowaæ o dynamice modelowanego systemu na podstawie jego zachowania. Mo-
del powinien odzwierciedlaæ w mo¿liwie wierny sposób system przedmiotowy zale¿ny
od charakteru modelu lub prowadzonych badañ. W procesie budowy i wykorzystania
modelu wyró¿nia siê dwa etapy: modelowanie i symulacjê. Pierwszy skierowany jest
na: okreœlenie systemu, sytuacji problemowej i celu budowy modelu; budowê modelu
(konceptualizacja, formalizacja); przygotowanie danych wejœciowych symulacji; pro-
gramowanie modelu (operacjonalizacja modelu), a w koñcu na ocenê zasadnoœci
i weryfikacjê modelu (eksperyment wstêpny). Na etap drugi sk³ada siê: planowanie
eksperymentu symulacyjnego; realizacja eksperymentu symulacyjnego (eksperyment
w³aœciwy); analiza i interpretacja wyników symulacji; dokumentowanie symulacji oraz
praktyczne wykorzystanie wyników symulacji (Wieleba).
Modelowanie dotyczy zale¿noœci (relacji) wystêpuj¹cych pomiêdzy systemami
rzeczywistymi i ich modelami konceptualnymi, natomiast symulacja, jako proces „roz-
wi¹zywania” modeli, dotyczy zale¿noœci pomiêdzy modelami konceptualnymi a mo-
delami operacyjnymi (ibidem). St¹d, nie uda siê stworzyæ rzetelnych symulacji, bez
odpowiednio skonstruowanych modeli.
Z symulacjami spotykamy siê bardzo czêsto w opracowaniach dotycz¹cych pro-
gnozowania gospodarczego. Mowa wówczas – najczêœciej – o ekonometrycznych
modelach symulacji procesów. Symulacja na modelu ekonometrycznym wymaga uzy-
skania w ka¿dym przebiegu symulacyjnym (powtórzeniu eksperymentu, doœwiadcze-
nia symulacyjnego) rozwi¹zania tego modelu przy u¿yciu metod iteracyjnych. Przez
rozwi¹zanie modelu bêdziemy rozumieæ wyznaczenie wartoœci wszystkich zmiennych
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_0lengthród³o: R. Wieleba, Symulacja, http://csikgw.aon.edu.pl/index.php/pl/symulacja/87-symulacja.html (31.07.2013).
endogenicznych modelu. Wyró¿niamy dwa rodzaje symulacji. Pierwsz¹ nazwiemy sy-
mulacj¹ deterministyczn¹. Wystêpuje ona wtedy, gdy wartoœci zmiennych egzogenicz-
nych (dla okresu poza prób¹), parametrów strukturalnych i sk³adników losowych
modelu, okreœlone w sposób jednoznaczny poprzez konkretne, punktowe wartoœci,
umo¿liwiaj¹ znalezienie rozwi¹zania modelu. Drugi rodzaj, czyli symulacja stochas-
tyczna, wyst¹pi wtedy, gdy wartoœci zmiennych egzogenicznych, parametrów lub
sk³adników losowych modelu s¹ generowane zgodnie z wybranymi, w okreœlonym pla-
nie eksperymentów, rozk³adami prawdopodobieñstwa. Symulowane wartoœci endoge-
nicznych stanów systemu to nic innego jak rozwi¹zania modelu ekonometrycznego
okreœlonej wersji (Prognozowanie, 2002: 163–164).
Jak wskazuje A. Nowak z Instytutu Studiów Spo³ecznych Uniwersytetu Warszaw-
skiego, nauki spo³eczne maj¹ dwa, pozornie sprzeczne oblicza, a ka¿de z nich wi¹¿e je
z innymi metodami zdobywania wiedzy. Z jednej strony nauki spo³eczne s¹ mocno osa-
dzone w tradycji humanistycznej. G³êbia rozumienia zjawisk i procesów, kontekstu
kulturowego i historycznego zjawisk spo³ecznych pozwala znaleŸæ wiele wspólnego
miêdzy socjologi¹ a histori¹; analiza przypadków klinicznych czy refleksja humanis-
tyczna zbli¿a psychologiê do filozofii. Z drugiej strony, nauki spo³eczne maj¹ wiele
wspólnego z naukami przyrodniczymi. Badania sonda¿owe w socjologii, badania eks-
perymentalne w psychologii i podejœcie teoretyczne oparte na tradycji empirycznej swe
metody dziel¹ z chemi¹, biologi¹ czy fizyk¹, gdzie modelowanie matematyczne i sy-
mulacje komputerowe nale¿¹ do trzonu metod nauk przyrodniczych. Te dwa podejœcia
– tradycja humanistyczna i przyrodnicza – wspó³istnia³y w naukach spo³ecznych od
dawna, niezbyt siê przenikaj¹c. Wiedza gromadzona w podejœciu humanistycznym
zbyt ma³o by³a precyzyjna, by da³o siê j¹ badaæ w œcis³ym podejœciu, a teorie rozwijane
w tradycji przyrodniczej, mimo ¿e sprawdzone empirycznie, by³y zbyt proste i zbyt
ma³o rozumiej¹ce, by powa¿nie zainteresowaæ badaczy o tradycji humanistycznej.
W szczególnoœci modele matematyczne w naukach spo³ecznych by³y traktowane jako
„sztuka dla sztuki”, zabawa formalizmami, demonstracja, ¿e jest mo¿liwy œcis³y opis
zjawisk spo³ecznych. Z tego opisu zwykle ma³o nowych rzeczy wynika³o, w szcze-
gólnoœci zwykle nie wynika³y ani nowe sposoby rozumienia zjawisk spo³ecznych, któ-
rych nie da³oby siê wyraziæ bez matematyki, ani nowe zastosowania praktyczne.
Jedynym chyba bezspornie u¿ytecznym dla nauk spo³ecznych dzia³em matematyki
by³a statystyka, jako podstawowe i niezbêdne narzêdzie obliczeñ wyników badañ em-
pirycznych (Nowak, 2007: 7).
Podobnego zdania jest M. Su³ek z Uniwersytetu Warszawskiego, który pisze, i¿
nauki przyrodnicze, zw³aszcza fizyka i chemia, opieraj¹ siê w wielkiej mierze na kon-
trolowanych eksperymentach laboratoryjnych. Nauki spo³eczne s¹ w innej sytuacji,
ale i tu istniej¹ ograniczone mo¿liwoœci eksperymentowania (np. w psychologii, so-
cjologii). Gorzej jest w nauce o stosunkach miêdzynarodowych. Wprowadzenie
komputerów po II wojnie œwiatowej stworzy³o nowe mo¿liwoœci zastosowania me-
tod iloœciowych w badaniu i nauczaniu, w tym w naukach spo³ecznych. Pojawi³y siê
mo¿liwoœci eksperymentowania, co prawda tylko na modelach (Su³ek, 2010: 198;
Modelowanie, 2007).
I choæ symulacja kojarzy nam siê wspó³czeœnie przede wszystkim z symulacjami
komputerowymi, warto wspomnieæ choæ kilka s³ów o historii gier symulacyjnych,
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a tak¿e o symulacjach przeprowadzanych wspó³czeœnie metod¹ „tradycyjn¹”, w której
miast kart graficznych, procesorów etc. u¿ywa siê „tylko” ludzkich myœli.
Od staro¿ytnoœci znane by³y gry symulacyjne podejmowania decyzji wojskowych
(gry wojenne). W literaturze przywo³uje siê staro¿ytnych Egipcjan, Sumerów, Chiñ-
czyków i Hindusów. Gry te wymaga³y od graczy, by skupiali siê na dobrze okreœlonym
celu oraz dokonywali oceny mo¿liwoœci w³asnych oraz przeciwników (Su³ek, 2010:
198).
Z historii nowo¿ytnej warto przywo³aæ zw³aszcza hrabiego Jamesa Waldegrave’a.
Przedstawi³ on w 1713 r. opis gry w karty o nazwie Le Her. Dwaj gracze ci¹gn¹ karty
z potasowanej talii i „starsza” z nich wygrywa. Gracz o imieniu Pierre losuje kartê gra-
czowi o imieniu Paul, a potem losuje sobie. Jeœli Paul jest z karty niezadowolony, mo¿e
zmusiæ Pierre’a, ¿eby siê z nim zamieni³ (chyba ¿e Pierre ma króla, czyli kartê zwy-
ciêsk¹), a jeœli Pierre jest niezadowolony z wymiany (albo ze swojej pierwszej karty),
mo¿e wzi¹æ nastêpn¹ kartê z talii. Jeœli jednak wyci¹gnie króla, musi go zwróciæ i pogo-
dziæ siê z t¹, któr¹ mia³ poprzednio. Wtedy wyk³adaj¹ karty na stó³. W przypadku remi-
su, wygrywa Pierre, bo to on rozdawa³ (Kaplan, Kaplan, 2008: 250). Podobnie jak
w blackjacku, istnieje kilka prostych i niepodwa¿alnych zasad. Paul powinien wymie-
niæ ka¿d¹ kartê ni¿sz¹ od siódemki i zatrzymywaæ wszystkie wy¿sze. A co z tymi sió-
demkami i ósemkami? Tutaj przeciwnik ma pole do dzia³ania. Jeœli Paul za ka¿dym
razem, gdy wyci¹ga siódemkê, wymienia j¹, Pierre powinien wymieniaæ ósemki. A je-
œli Pierre zawsze wymienia kartê, gdy dostaje ósemkê, Paul zdobywa przewagê, jeœli
nie wymienia swojej siódemki. Oto dylemat – jeden z graczy zyskuje przewagê, gdy
obydwaj stosuj¹ tê sam¹ strategiê, a drugi, gdy ka¿dy stosuje inn¹ (ibidem). J. Walde-
grave zdawa³ sobie, ¿e problem nie le¿y po stronie prawdopodobieñstwa, lecz decyzji
graczy. Ka¿dy chce mieæ wiêksz¹ szansê na wygran¹. Ka¿dy chce wygraæ pewn¹ sumê
i dobrze wie, ¿e wszystko powy¿ej zale¿y od ³aski cz³owieka siedz¹cego po drugiej
stronie sto³u (ibidem: 251).
Od XVII w. wojskowa wartoœæ gry wojennej by³a powszechnie uznawana, szcze-
gólnie w Niemczech, gdzie nazywan¹ j¹ „gr¹ królewsk¹” (Königsspiel). W koñcu
XVII w. techniki i modele gier wojennych skomplikowa³y siê i upowszechni³y w Euro-
pie. Gry wojenne stosowali w latach nastêpnych Helmut von Moltke, Alfred von
Schliefen, a od I wojny œwiatowej sta³y siê powszechne. Rozwój komputerów otworzy³
nowe mo¿liwoœci przetwarzania informacji, wzbogacaj¹c edukacyjne i badawcze wa-
lory gier wojennych (Su³ek, 2010: 198–199).
Jak zauwa¿a M. Su³ek, w politologii gry decyzyjne wystêpuj¹ pod takimi nazwami,
jak „gry symulacyjne procesów rz¹dzenia” (ang. government simulation) czy po prostu
„symulacje polityczne” (ang. political simulation). Jest to ten typ gier staraj¹cych siê
symulowaæ rz¹dzenie w skali ca³ego kraju b¹dŸ jego czêœci. Gry decyzyjne (nazywane
tak¿e grami symulacyjnymi, symulacyjnymi grami decyzyjnymi, grami kierowniczymi,
grami wojennymi, grami obronnymi, grami strategicznymi etc.) s¹ rodzajem ekspery-
mentu na modelu symulacyjnym. Uczestnicy eksperymentu odgrywaj¹ role przewidzia-
ne scenariuszem gry, które wymagaj¹ od nich podejmowania decyzji, oceniania ich
skutków i formu³owania wytycznych lub podejmowania decyzji w nastêpnych okresach.
Gry symulacyjne stosuje siê w badaniach naukowych, w podejmowaniu decyzji, jak
i w procesie szkolenia mened¿erów czy dowódców (ibidem: 202–203).
Wykorzystanie gier decyzyjnych/ symulacyjnych w naukach spo³ecznych... 191
GRY DECYZYJNE/ SYMULACYJNE ORAZ SIECIOWE
Nimwskazane zostan¹ przyk³ady wykorzystania – lub wspó³wykorzystania – kom-
puterów w symulacjach, wpierw omówimy przyk³ad „tradycyjnej” gry decyzyjnej
o celach g³ównie dydaktycznych. Jest to Model United Nations (MUN, Model ONZ)
– m³odzie¿owa inicjatywa polegaj¹ca na edukacji politycznej przez symulacjê obrad
Organizacji Narodów Zjednoczonych. Podczas wielogodzinnych obrad przedstawicie-
le wybranych przez siebie pañstw (obowi¹zuje zakaz reprezentowania w³asnego kraju)
debatuj¹ m.in. nad problemami œwiatowego g³odu, niedostatecznej edukacji, terroryz-
mu, klêsk ¿ywio³owych. W Polsce Model United Nations organizuje siê od 1991 r.
w Gorzowie Wielkopolskim, w Warszawie od 2006, Szczecinie od 2012 r. (ibidem:
205–206; Kardasz, 2011; Warsaw; StetiMUN2013).
2–5maja 2013 r. symulacja taka odby³a siê po raz pierwszy w Poznaniu, naWydzia-
le Nauk Politycznych i Dziennikarstwa Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza (autor
niniejszej publikacji by³ osob¹ wspó³odpowiedzialn¹ za przygotowanie tego wydarze-
nia). By³ to Poznañ International Model United Nations 2013 – POZiMUN.Konferencja
opiera³a siê na jak najbardziej realnej i rzetelnej symulacji pracy wyspecjalizowanych
jednostek ONZ (Rada Bezpieczeñstwa, Wysoki Komisarz Narodów Zjednoczonych
ds. UchodŸców, Rada Praw Cz³owieka). Uczestnicy od Sekretariatu POZiMUN otrzy-
mali odpowiednio wczeœnie materia³y, które mia³y im pomócw przygotowaniu do kon-
ferencji. Dydaktyczno-szkoleniowy charakter symulacji mia³ za zadanie zwrócenie
uwagi na wybrane problemy wspó³czesnego œwiata oraz sposoby i mo¿liwoœci ich roz-
wi¹zania. Rozpatrywano m.in. nastêpuj¹ce problemy: 1) konflikt w Belud¿ystanie;
2) pokój i stabilizacja w regionie Tuaregów w Afryce Pó³nocnej; 3) zagubieni w mieœcie
– urban refugees; 4) Haiti po wygaœniêciu zainteresowania medialnego; 5) prawo do
wody jako podstawowe prawo cz³owieka; 6) naruszenia praw cz³owiekawBahrajnie.
Zadaniem ka¿dego z delegatów by³o wcielenie siê w rolê reprezentanta jednego
z pañstw cz³onkowskich ONZ i stworzenie adekwatnego stanowiska politycznego na
dyskutowany temat. W symulacji czynny udzia³ wziê³o blisko 50 osób (z 16 pañstw);
kolejnych kilkanaœcie by³o zaanga¿owanych w zorganizowanie oraz obs³ugê obrad.
Aby obrady mia³y jak najbardziej realistyczny charakter delegaci musieli zapoznaæ siê
z polityk¹ prowadzon¹ aktualnie przez wszystkich cz³onków ich komisji. Nastêpnie to-
czona by³a moderowana przez Przewodnicz¹cych dyskusja, której celem by³o stworze-
nie wspólnej rezolucji lub rekomendacji. Rekomendacja i rezolucja musia³y byæ
zgodne ze standardami ONZ i by³y edytowane przez Sekretarza Generalnego konferen-
cji. Ca³oœæ obrad odbywa³a siê w jêzyku angielskim.
W toku Poznañ International Model United Nations 2013 osi¹gniêto zamierzone
cele, tj.:
– zapoznanie z procedurami i dzia³aniami odpowiednich jednostek ONZ;
– zapoznanie z regu³ami tworzenia rezolucji i rekomendacji ONZ;
– zapoznanie z odpowiednim s³ownictwem i warunkami prowadzenia dyskusji w ra-
mach sesji ONZ;
– przybli¿enie delegatom wspó³czesnych problemów globalnych i lokalnych oraz
mo¿liwoœci ich rozwi¹zania;
– poszerzenie wiedzy dotycz¹cej istoty dyskutowanych problemów;
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– zapoznanie z mechanizmami, kieruj¹cymi globaln¹ polityk¹, organizacjami miêdzy-
narodowymi oraz poszczególnymi pañstwami;
– zaznajomienie uczestników z zasadami i mechanizmami negocjacji oraz mo¿liwoœ-
ciami ich wykorzystania.
Warto te¿ podkreœliæ, ¿e w przypadku takich symulacji zazwyczaj wprowadza siê
równie¿ w trakcie obrad tzw. czynnik zak³ócaj¹cy (np. informuje o nagle rozpoczêtym
konflikcie itd.), który utrudnia pracê uczestnikom obrad. Wszystko po to, by jak naj-
wierniej oddaæ œwiat rzeczywisty, pe³en takich zdarzeñ. Dlaczego? Gdy mówimy o sy-
mulacjach miêdzynarodowych (ale odnosi siê to tak¿e do jakichkolwiek zjawisk czy
procesów), to musimy pamiêtaæ, ¿e badany model jest elementem dynamicznym funk-
cjonuj¹cym w rzeczywistoœci miêdzynarodowej. Z tego wzglêdu nale¿y liczyæ siê z ist-
nieniem czynników zak³ócaj¹cych wp³ywaj¹cych na obiekt w sensie pozytywnym jak
i negatywnym. Zdarzeniem zak³ócaj¹cym jest zdarzenie, które choæ wystêpuje nagle
nie ma charakteru katastrofy. Musimy zatem oceniæ wp³yw takich zdarzeñ na rozwój
obiektu oraz okreœliæ czynnoœci przeciwdzia³aj¹ce (gdy zdarzenie ma charakter nega-
tywny), lub przystosowawcze (w przypadku pozytywnego wp³ywu czynników za-
k³ócaj¹cych badany obiekt) (Stryjski, 2004: 78).
Jak wspomniano, przewidywanie zjawisk spo³ecznych (w sensie globalnym) utrud-
nia (oprócz innych czynników) m.in. rozwojowy charakter rzeczywistoœci spo³ecznej
– rzeczywistoœæ, w której ¿yjemy radykalnie siê zmienia. Dzieje wymagaj¹ uzupe³nie-
nia wiedzy ogólnej o nowe informacje dotycz¹ce nowych epok. Wiedza ogólna ma
wiêc ma³¹ przydatnoœæ, sama w sobie musi byæ nasycona nowymi informacjami. Musi
byæ wiêc uwzglêdniona nowa wiedza – konkretna, historyczna aby dalej przewidywaæ
(Materials; Karwat, 2009: 175). Czêste przejawy chaotycznoœci zmian i nieokreœlono-
œci sytuacji decyzyjnych mog¹ byæ efektem rosn¹cej z³o¿onoœci systemu globalnego.
Dowodem na to mog¹ byæ zjawiska okreœlane mianem Black Swan (Lamentowicz,
2012: 56). Czym one s¹? Otó¿ przez ca³e wieki na terenach Europy utrzymywa³o siê
przekonanie, ¿e wszystkie ³abêdzie s¹ bia³e. Co wiêcej, funkcjonowa³o nawet powie-
dzenie, ¿e coœ jest tak oczywiste jak to, ¿e wszystkie ³abêdzie s¹ bia³e. Taki stan rzeczy
utrzymywa³ siê mniej wiêcej do XVII wieku, kiedy to duñscy badacze odkryli nowy
kontynent – Australiê, a wraz z ni¹ nowe gatunki roœlin i zwierz¹t. Wœród tych ostatnich
szczególn¹ uwagê przyku³y ³abêdzie, których upierzenie by³o koloru czarnego. Warto
zastanowiæ siê nad tym wydarzeniem. Otó¿, przez stulecia ka¿da pojedyncza obserwa-
cja potwierdza³a pogl¹d dotycz¹cy koloru ³abêdzi. Ale wystarczy³ tylko jeden jedyny
przypadek obserwacji dokonanej na nieznanym ówczesnej cywilizacji obszarze, aby
zburzyæ ca³e milenia ci¹g³ych potwierdzeñ przekonania, ¿e „wszystkie ³abêdzie s¹
bia³e”. Odkryty w Australii ³abêdŸ okaza³ siê byæ czymœ nieprawdopodobnym, niespo-
dziewanym, czy wrêcz niemo¿liwym. O czarnym ³abêdziu zrobi³o siê g³oœno za spraw¹
N. N Taleba – finansisty i inwestora z Wall Street, którego matematyczne oraz filozo-
ficzne zami³owania zaprowadzi³y do zaciêtej krytyki funkcjonowania banków, biur
maklerskich, funduszy inwestycyjnych oraz wielu innych instytucji finansowych.
W ksi¹¿ce zatytu³owanej Black Swan. The impact of the Highly Improbable (Taleb,
2007) wyt³umaczy³ owo pojêcie w sposób nastêpuj¹cy: jest to pewne zdarzenie, które
posiada trzy w³aœciwoœci: 1) jest ono z gruntu nieprzewidywalne, a przynajmniej praw-
dopodobieñstwo jego zajœcia mo¿emy oszacowaæ jako skrajnie niskie; 2) niesie ze sob¹
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olbrzymie konsekwencje; 3) posiada retrospektywny charakter tzn. zawsze po zajœciu
takiego zdarzenia, doszukujemy siê jego przyczyn, czyni¹c je przewidywalnym
i wyt³umaczalnym (w naszym mniemaniu) (Malinowski; Taleb, 2007; Taleb, 2009).
Wracaj¹c do symulacji z wykorzystaniem najnowszych zdobyczy techniki – w Pol-
sce takowe prowadzi m.in. usytuowane przy Akademii Obrony Narodowej Centrum
Symulacji i Komputerowych Gier Wojennych (CSiKGW). Powsta³o ono w wyniku re-
alizacji zobowi¹zañ sojuszniczych w ramach dzia³añ integruj¹cych (w obszarze szko-
lenia operacyjnego z wykorzystaniem systemów symulacyjnych) Si³y Zbrojne RP
z armiami pañstw NATO. Centrum jest instytucj¹ zajmuj¹c¹ siê organizacj¹ æwiczeñ
wspomaganych komputerowo (ang. Computer Assisted Exercise – CAX) oraz wdra-
¿aniem i wykorzystaniem systemów symulacyjnych w wielu dziedzinach dzia³alnoœci
militarnej Centrum Symulacji i Komputerowych Gier Wojennych œciœle wspó³pracuje
w zakresie zastosowañ systemów symulacyjnych dzia³añ bojowych w procesie szkole-
nia si³ zbrojnych z podobnymi placówkami pañstw NATO (Centrum).
Podkreœliæ nale¿y, ¿e umiejêtne wykorzystanie militarnych systemów symulacyj-
nych to skomplikowany proces, w którym uczestniczy wiele podmiotów, z którym
wi¹¿¹ siê tak¿e pewne modyfikacje dotycz¹ce procedur, doktryn, programów szkole-
nia, organizacji æwiczeñ, itd. Symulacja w si³ach zbrojnych, ze wzglêdu na specyfikê
ich dzia³alnoœci, znajduje zastosowanie w wielu obszarach. Na przyk³ad metody sy-
mulacyjne z powodzeniem mog¹ byæ stosowane do projektowania, testowania i mo-
dyfikowania systemów walki. Równie¿ wykorzystanie systemów symulacyjnych
w æwiczeniach wspomaganych komputerowo uwa¿ane jest za bardzo skuteczn¹ i eko-
nomicznie korzystn¹ formê szkolenia dowództw i sztabów wszystkich szczebli dowo-
dzenia, która pozwala na pogodzenie z³o¿onoœci i dynamiki wspó³czesnych dzia³añ
militarnych oraz utrzymuj¹cej siê tendencji do redukcji nak³adów na obronnoœæ z wy-
sok¹ jakoœci¹ szkolenia (ibidem).
Z aktualnych inicjatyw prowadzonych przez CSiKGW wymieniæ mo¿na chocia¿by
projekt Modelowanie i symulacja architektury systemu obrony przed broni¹ masowego
ra¿enia (MaSC). Projekt ten realizowany bêdzie przez miêdzynarodowe konsorcjum,
które we wrzeœniu 2012 wygra³o konkurs w ramach programu Europejskiej Agencji
Obrony – JIP CBRN PROTECTION ukierunkowanego na uzyskanie rozwi¹zañ o ni-
skim poziomie zaawansowania technologicznego. Liderem zwyciêskiego konsorcjum
jest holenderska firma TNO, która we wspó³pracy z Akademi¹ Obrony Narodowej re-
prezentowan¹ przez CSOPBMR oraz WBN, polsk¹ firm¹ ITTI posiadaj¹c¹ olbrzymie
doœwiadczenie w realizacji projektów pod auspicjami Europejskiej Agencji Obrony,
a tak¿e pozosta³ymi partnerami: francusk¹ firm¹ THALES i belgijsk¹ Królewsk¹ Aka-
demi¹ Wojskow¹ przez 24 miesi¹ce bêdzie prowadziæ prace nad uzyskaniem zamierzo-
nego produktu – zintegrowanego rozwi¹zania informatycznego umo¿liwiaj¹cego
w oparciu o modelowane scenariusze zagro¿eñ przeprowadzenie symulacji potrzeb si³
i œrodków oraz doboru optymalnego sposobu rozwi¹zania w ramach wsparcia procesu
planowania dzia³añ w warunkach zagro¿enia ska¿eniami (Modelowanie).
Pisz¹c o CSiKGW nietaktem by³oby pominiêcie gry symulacyjnej Strategic Economic
Needs and Security Simulation Exercise (S.E.N.S.E.). Jest to gra strategiczna symu-
luj¹c¹ zjawiska polityczne, spo³eczne, ekonomiczne oraz aspekty zwi¹zane z bezpie-
czeñstwem narodowym. Procesy te zachodz¹ w fikcyjnym pañstwie o nazwie Akrona
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(patrz: mapa 1). To nieistniej¹ce w rzeczywistym œwiecie pañstwo ukszta³towa³o siê
w wyniku przemian spo³eczno-politycznych w bli¿ej nieokreœlonym rejonie œwiata.
Kraj ten zmaga siê z typowymi problemami dotykaj¹cymi tak¿e realnie istniej¹ce pañ-
stwa, które znajduj¹ siê w trakcie transformacji ustrojowej, ekonomicznej lub które
niedawno odzyska³y suwerennoœæ. Nie istnieje jednak ¿adne wyraŸne nawi¹zanie do
sytuacji w którymœ z krajów Europy œrodkowo-wschodniej, pañstw powsta³ych po roz-
padzie Jugos³awii, czy te¿ Iraku i Afganistanu. Zadaniem uczestników gry jest wciele-
nie siê w funkcjonuj¹ce w kraju organy w³adzy wykonawczej i ustawodawczej oraz
rozwi¹zywanie stoj¹cych przed tymi organami wyzwañ. Wyzwania te to przede
wszystkim: istniej¹ce konflikty etniczne, rozwój ekonomiczny oraz budowa stabil-
noœci politycznej. Pañstwo Akrona nie istnieje jednak w pró¿ni. Gra uwzglêdnia
tak¿e instytucje miêdzynarodowe oraz organizacje pozarz¹dowe, których zadaniem
jest wspieranie rz¹du Akrony w rozwi¹zywaniu istniej¹cych problemów. Wszystkie
problemy rozwi¹zywane s¹ w drodze negocjacji, wspó³pracy oraz wymiany informacji
pomiêdzy poszczególnymi uczestnikami gry. Wypracowane wspólnie decyzje zostaj¹
wprowadzone do modelu symulacyjnego, którego zadaniem jest zast¹pienie, nieobec-
nego w rzeczywistoœci, œrodowiska spo³eczno-ekonomicznego, na które sk³adaj¹ przed-
siêbiorstwa i instytucje 24 sektorów gospodarki narodowej (Boryñ, Ob³oza).
Pomys³odawc¹ przedsiêwziêcia jest genera³ Wesley Clark. Jako g³ównodowodz¹cy
wojskami NATO w Europie w okresie intensywnych przemian polityczno-ekonomicz-
nych dostrzeg³ potrzebê wspierania przez rz¹d USA „m³odych demokracji” nie tylko
w Europie, ale równie¿ na Bliskim Wschodzie. Owocem pomys³u jest projekt S.E.N.S.E.,
który przygotowany zosta³ przez Institute for Defense Analyses – IDA. Od 2006 r. Mi-
nisterstwo Spraw Zagranicznych (MSZ) przy wspó³pracy z Uniwersytetem Warszaw-
ski oraz CSiKGW Akademii Obrony Narodowej zorganizowa³o cykl szkoleñ w ramach
programu S.E.N.S.E. Sprawy organizacyjne powy¿szego programu powierzone zo-
sta³y Studium Europy Wschodniej UW, a szkolenia odbywa³y siê w CSiKGW (ibidem;
SENSE, 2006). Taka formu³a organizacji szkoleñ obowi¹zywa³a do koñca 2008 r. Od
roku 2009 wszystkie sprawy zwi¹zane z organizacj¹ æwiczeñ spoczywaj¹ na MSZ, któ-
re wspó³pracuje w tej kwestii z CSiKGW. Zmieni³a siê równie¿ formu³a szkoleñ.
Uczestnicy æwiczenia przed przyst¹pieniem do „rz¹dzenia” pañstwem Akrona prze-
chodz¹ cykl szkoleñ, których celem jest zapoznanie ich z technikami negocjacji i meto-
dami rozwi¹zywania konfliktów, które u³atwiaj¹ osi¹gniêcie sukcesu w prowadzeniu
rozmów z pozosta³ymi uczestnikami szkolenia (Boryñ, Ob³oza).
Program szkoleñ przygotowano we wspó³pracy MSZ, CSiKGW Akademii Obrony
Narodowej oraz United States Institute for Peace (USIP). Celem szkolenia jest rozpo-
znanie i zrozumienie przez uczestników wspó³zale¿noœci panuj¹cych w systemie pañ-
stwowym (w aspekcie politycznym, spo³ecznym, jak i ekonomicznym). Kluczowym
dla szkolenia jest by wiedzê i umiejêtnoœci uczestnicy szkolenia oparli na doœwiadcze-
niu wyniesionym z przeprowadzonej symulacji. Uczestnikami szkolenia na ogó³ s¹
osoby, które w przewidywalnej przysz³oœci uczestniczyæ bêd¹ w realnej transformacji
ustrojowo-ekonomicznej w swoich pañstwach. Uczestnicy szkolenia podczas trwania
symulacji przenosz¹ siê do wirtualnego pañstwa (ibidem).
Symulacja dostarcza ekonomicznych (realistycznych) doœwiadczeñ. W trakcie sy-
mulacji modelowane s¹ zarówno sektory prywatne, jak i publiczne. Obecna wersja
Wykorzystanie gier decyzyjnych/ symulacyjnych w naukach spo³ecznych... 195
oprogramowania wspiera 24 sektory ekonomiczne. Wszystkie sektory ³¹czy gospodar-
ka miêdzynarodowa. W procesie symulacji mo¿na wyró¿niæ osiem typów graczy pra-
cuj¹cych w 14 podgrupach. Podzia³ ten wraz z liczb¹ æwicz¹cych wchodz¹cych w sk³ad
poszczególnych grup przedstawia rysunek 3 wraz z opisem (ibidem).
Gdzie:
– Firms (19 æwicz¹cych): firmy reprezentuj¹ce interesy sektora prywatnego;
– Banks (4 æwicz¹cych): banki dostarczaj¹ce kapita³ (przy cenach rynkowych);
– Transnational Corporations (2 æwicz¹cych): miêdzynarodowe korporacje reprezen-
tuj¹ce interesy inwestorów zagranicznych oraz po¿yczkodawców;
– Foreign Governments (2 æwicz¹cych): rz¹dy zagraniczne dostarczaj¹ce wsparcia
ekonomicznego, jak i militarnego;
– Non-Governmental Organizations (1 æwicz¹cy): organizacje reprezentuj¹ce interesy
pozarz¹dowe;
– International Organizations (1 æwicz¹cy): organizacje reprezentuj¹ce interesy banków
œwiatowych;
– Domestic Government (18 æwicz¹cych): rz¹d, który zarz¹dza bud¿etem cywilnym,
militarnym oraz posiada zdolnoœæ dzia³ania w zakresie udzielania jak po¿yczania
œrodków finansowych;
– Monetary Authority (2–4 æwicz¹cych): komórka reprezentuj¹ca bank centralny oraz
prowadz¹ca kontrolê nad przep³ywem pieni¹dza, stopami procentowymi oraz zaj-
muj¹ca siê ocen¹ waluty (ibidem).
Bardzo wa¿nym elementem symulacji jest up³yw czasu, który odbywa siê w tzw.
okresach (ang. period). Czas ten nie jest równy czasowi astronomicznemu. Jeden okres
odpowiada miesi¹cowi. W systemie istnieje osoba funkcyjna okreœlana mianem Game
Master, która kontroluje przebieg procesu symulacji i ustala prêdkoœæ gry – szybkoœci
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_0lengthród³o: P. Boryñ, W. Ob³oza, S.E.N.S.E., http://www.csikgw.aon.edu.pl/index.php/pl/modelowanie/102-sense.html
(31.07.2013).
zmiany okresów. Dla pocz¹tkuj¹cych uczestników czas trwania jednego okresu (jedne-
go miesi¹ca) ustala siê na 300–450 sekund, a wraz z nabieraniem przez uczestników sy-
mulacji doœwiadczenia czas trwania jednego okresu zostaje zmniejszony. Aplikacja
s³u¿¹ca do symulacji ekonomicznej wykonana zosta³a wed³ug architektury klient – ser-
wer, a architektura oprogramowania przygotowana jest do pracy w systemie operacyj-
nym Windows XP w wersji angielskiej (ibidem).
Gracze komunikuj¹ siê z serwerem przez interfejs, którego narzêdzia pozwalaj¹
na podejmowanie dzia³añ oraz œledzenie skutków ich realizacji. Rezultaty dzia³añ
u¿ytkowników przedstawiane s¹ w formie tabelarycznej oraz graficznej (wykresy). Za-
wieraj¹ one aktualne dane dotycz¹ce wartoœci, rentownoœci i spo³ecznych skutków re-
alizowanych inwestycji. System, wykorzystuj¹c zapisane dane, pozwala na wnikliw¹
analizê skutków podjêtych przez æwicz¹cych decyzji (platforma bazodanowa wymaga-
na dla oprogramowania S.E.N.S.E. wykorzystuje system ORACLE 10g). Po zakoñcze-
niu procesu symulacji odbywa siê omówienie i podsumowanie dzia³añ u¿ytkowników.
Wykorzystywane jest do tego specjalny modu³ After Action Review (AAR), w który
wyposa¿ony jest program. Oprogramowanie to wykorzystuje dane zapisane podczas
symulacji w bazie danych, co pozwala na dog³êbn¹ analizê podjêtych przez æwicz¹cych
dzia³añ (ibidem).
Wraz z rozwojem Internetu, zw³aszcza z dostêpem do Internetu szerokopasmowego
wzros³o zainteresowanie grami sieciowymi. Mo¿na by d³ugo pisaæ, dlaczego ludzie
w gry w ogóle graj¹. Nas interesowaæ bêd¹ zw³aszcza dwie kwestie: po pierwsze – lu-
dzie graj¹ by wygraæ, by osi¹gn¹æ cel, tak samo jak w interakcji interesownej widzianej
oczami teorii racjonalnego wyboru. Istnieje jednak i drugie oblicze gry, które mo¿na
nazwaæ nie-racjonalnym. Wówczas, jak w interakcji nieinteresownej, liczy siê po pro-
stu przyjemnoœæ z samego grania (Wróblewski, 2009: 292).
Czym jednak jest sama gra? Bêdzie to – w rozumieniu teorii gier – logiczna analiza
sytuacji konfliktu i kooperacji. O grze bêdziemy wiêc mówiæ wszêdzie tam, gdzie:
1) mo¿na wskazaæ co najmniej dwóch graczy. Graczem mo¿e byæ cz³owiek, ale tak¿e
firma, pañstwo, czy nawet gatunek w znaczeniu biologicznym;
2) ka¿dy gracz ma do wyboru pewn¹ liczbê mo¿liwych strategii, okreœlaj¹cych sposób
rozgrywania przez niego gry;
3) wynik gry jest determinowany przez kombinacjê strategii wybranych przez po-
szczególnych graczy;
4) ka¿demu mo¿liwemu wynikowi gry odpowiada zestaw wyp³at dla poszczególnych
graczy, których wysokoœæ mo¿na wyraziæ liczbowo (Straffin, 2011: 1).
Teoria gier bada, jak gracze powinni racjonalnie rozgrywaæ grê. Ka¿dy z nich po-
winien d¹¿yæ do takiego jej zakoñczenia, które daje mu mo¿liwie najwy¿sz¹ wyp³atê.
Gracz wp³ywa na przebieg gry, wybiera swoj¹ strategiê; ostateczny wynik zale¿y jed-
nak nie tylko od niego, ale tak¿e od decyzji pozosta³ych uczestników – i w³aœnie tutaj
jest miejsce na konflikt i kooperacjê. Konflikt – poniewa¿ zwykle ka¿dy z graczy
d¹¿y do innego wyniku gry. S¹ jednak sytuacje, gdy kilku graczy koordynuj¹c swoje
strategie mo¿e doprowadziæ do wyniku daj¹cego ka¿demu z nich wy¿sz¹ wyp³atê
i wtedy mo¿liwa jest kooperacja. Racjonalna rozgrywka wymaga, by ka¿dy gracz,
decyduj¹c o wyborze strategii maj¹cej mu przynieœæ korzystny rezultat, uwzglêdnia³
prawdopodobne decyzje pozosta³ych graczy – d¹¿¹cych do wyników korzystnych dla
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siebie. Istotne s¹ tak¿e decyzje spo³eczne – kto, z kim i jak bêdzie kooperowa³ (ibi-
dem: 1–2).
EVE Online to symulator statku kosmicznego w konwencji MMO (ang. Massive
Multiplayer Online) czyli takiej, gdzie tysi¹ce osób na raz graj¹ z sob¹ przez internet,
wzbogacony o szerokie mo¿liwoœci ekonomiczne i wojenne. Olbrzymi œwiat oferuje
nie tylko mo¿liwoœæ staczania bitew i rozwoju postaci, ale przede wszystkim rozwija-
nie w³asnego imperium za pomoc¹ handlu czy produkcji nowych technologii (EVE;
Poradnik). Inflacja, deflacja, a nawet recesja – wszystko siê mo¿e zdarzyæ. EVE Online
zosta³ stworzony przez islandzk¹ firmê CCP Games w 2003 r., a nad procesami eko-
nomicznymi w symulatorze nadzór sprawuje zatrudniony przez firmê ekonomista
E. Gudmundsson. Kieruje on zespo³em oœmiu analityków œlêcz¹cych nad górami da-
nych, by siê upewniæ, ¿e wszystko w grze przebiega bez zak³óceñ. E. Gudmundsson nie
jest wyj¹tkiem wœród ekonomistów. Wielu specjalistów od ekonomii chêtnie zajmuje
siê badaniem gier wideo. W wirtualnych œwiatach mog¹ studiowaæ modele, które rzad-
ko s¹ stosowane w realnym ¿yciu. Mo¿e to zrewolucjonizowaæ ekonomiê. Zdaniem
greckiego ekonomisty J. Warufakis: „Teoria ekonomiczna znalaz³a siê obecnie w mar-
twym punkcie – ostatnie prze³omowe nowinki pochodz¹ z lat 60 XX w. W przysz³oœci
trzeba bêdzie eksperymentowaæ i przeprowadzaæ symulacje, a spo³ecznoœci uczest-
ników gier wideo stwarzaj¹ nam tak¹ mo¿liwoœæ”. W czerwcu 2012 r. og³osi³ na swoim
blogu, ¿e zosta³ zatrudniony przez firmê Valve, twórcê serii gier wideo Half-Life
(Inflacja).
Gospodarka EVE Online podlega wielkim wahaniom. Dlatego ekipa specjalistów
musi okresowo regulowaæ nierównowagê poda¿y pieni¹dza. Mo¿e np. ograniczyæ in-
flacjê poprzez wprowadzenie nowego typu broni, by wch³on¹æ nadmiar wirtualnej wa-
luty – trochê na wzór banku centralnego sprzedaj¹cego obligacje. Nadzorcy gry
regularnie wprowadzaj¹ nowe technologie albo zmiany w dostêpnoœci do niektórych
surowców, by podtrzymaæ zainteresowanie uczestników, co daje te same efekty, co
prze³omy technologiczne maj¹ce miejsce w realnym œwiecie. Gracze czêsto staraj¹ siê
przewidzieæ te modyfikacje. E. Gudmundsson wskaza³, ¿e: „Zaobserwowaliœmy […]
tworzenie karteli w celu manipulowania rynkiem, kontrolowania dostaw i wp³ywania
na poziom cen. To bardzo przypomina OPEC”. W pewnym sensie gospodarka EVE On-
line jest libertariañskim eksperymentem w du¿ej skali. Obowi¹zuje tam niewiele regu-
lacji. Rynki szybko odbijaj¹ siê od dna po recesji, bo nie ma p³acy minimalnej i innych
ograniczeñ. Gracze mog¹ ³¹czyæ swoje si³y, by np. tworzyæ wielkie przedsiêbiorstwa,
sojusze handlowe i instytucje finansowe. Banki w EVE Online nie s¹ wspierane przez
bank centralny, czyli po¿yczkodawcê ostatniej instancji, i nie s¹ zobowi¹zane do two-
rzenia rezerw. Musz¹ byæ sumienne i skuteczne – wyjaœnia E. Gudmundsson. Wysta-
wia to jednak na ryzyko ca³y system. Bank zbankrutowa³ w 2009 r., kiedy to jego
za³o¿yciel zagarn¹³ wirtualne fundusze, by wymieniæ je na prawdziwe pieni¹dze na
swoistym czarnym rynku. Gdy sprawa wysz³a na jaw, uczestnicy zaczêli masowo wy-
cofywaæ depozyty i wirtualna instytucja musia³a og³osiæ upad³oœæ (ibidem).
W grach, jak i w ¿yciu zdarzaj¹ siê sytuacje przypadkowe, wydawaæ by siê mog³o
nieprzewidywalne, a ju¿ z pewnoœci¹ nieracjonalne. Podobnie by³o nie raz w EVE On-
line. W styczniu 2013 r. gracze z dwóch wrogich sojuszów szykowali siê do starcia
w ma³o znacz¹cym uk³adzie planetarnym. Czêœæ z nich mia³ przetransportowaæ na
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miejsce pilot najwiêkszego statku w grze – Tytana. Osoba siedz¹ca za sterami wirtual-
nego giganta pope³ni³a jednak ma³y, ale bardzo kosztowny b³¹d. Zamiast klikn¹æ
w ikonkê tworz¹c¹ specjalny korytarz umo¿liwiaj¹cy jego kolegom do³¹czenie do nie-
go z odleg³ego uk³adu planetarnego, klikn¹³ w s¹siedni¹ ikonkê, która spowodowa³a, ¿e
jego statek wykona³ „skok” prosto w œrodek wrogiej floty. Gdy zaskoczeni gracze zo-
baczyli l¹duj¹cy im na g³owie najdro¿szy statek w ich wirtualnym œwiecie, natychmiast
przyst¹pili do ataku i zaczêli wzywaæ pomocy. Samotny pilot Tytana równie¿ wezwa³
sojuszników, bowiem znalaz³ siê w ciê¿kiej sytuacji. Nie móg³ uciec i móg³ straciæ war-
ty tysi¹ce dolarów statek, bêd¹cy efektem pracy setek graczy. Do ma³o znacz¹cego sys-
temu Asakai zaczê³o coraz bardziej wartkim strumieniem zmierzaæ wsparcie dla obu
stron. Szybko naprzeciw siebie stanê³y g³ówne si³y dwóch wrogich sojuszy wirtualne-
go œwiata EVE: ClusterFu** Coalition i HoneyBadger Coalition, rozpoczynaj¹c siê
rzeŸ „kosmicznych” okrêtów. W trwaj¹cej kilka godzin wielkiej bitwie wziê³o udzia³
³¹cznie ponad trzy tysi¹ce ludzi. Konkretna liczba nie jest znana, ze wzglêdu na wielkie
zamieszanie towarzysz¹ce chaotycznej walce. W ogniu wirtualnych laserów i dzia³
eksplodowa³o oko³o 900 okrêtów, w tym wiele Tytanów i innych najwiêkszych statków
œwiata EVE. Straty podliczane tu¿ po tym wydarzeniu szacowano na oko³o 830 miliardów
ISK, czyli waluty œwiata EVE. To oko³o 28 tysiêcy prawdziwych dolarów (Kucharczyk).
Jak widaæ z powy¿szego, gry sieciowe takie jak EVE Online (ale tak¿e Second Life,
Allods Online, Habbo) mog¹ stanowiæ odzwierciedlenie rzeczywistego œwiata. Jest to
oczywiœcie odzwierciedlenie z jednej strony wyolbrzymione (ograniczone czêsto tylko
fantazj¹ gracza), z drugiej … uproszczone, gdy¿, dla przyk³adu, „gospodarkami”
w tych grach zarz¹dzaj¹ czêsto ludzie o konkretnych pogl¹dach ekonomicznych. Trze-
ba jednak uczciwie przyznaæ, ¿e i w realnym œwiecie równie¿ zauwa¿alny jest wp³yw
poszczególnych jednostek/grup na gospodarki narodowe, na gospodarkê œwiatow¹.
Przyk³adem mo¿e byæ chocia¿by blisko 20-letni okres kierowania Systemem Rezerwy
Federalnej Stanów Zjednoczonych przez A. Greenspana (McTague’s).
TEORIA GIER A PROBLEMY REALNEGO ŒWIATA
Gry w realnym œwiecie s¹ jednak o wiele bardziej skomplikowane ni¿ gry sieciowe.
Zarówno jednak w jednym, jak zw³aszcza drugim przypadku, przewidzenie jak bêd¹
zachowywaæ siê gracze jest zadaniem awykonalnym (acz, warto zaznaczyæ, ¿e równie¿
w nauce zastosowanie ma stare powiedzenie „nigdy nie mów nigdy”). Kompletna teo-
ria racjonalnego rozgrywania gier mia³aby bardzo szerokie zastosowanie: mog³aby
wskazaæ najw³aœciwszy sposób postêpowania w ka¿dej sytuacji konfliktu i kooperacji.
Póki co jednak cele teorii gier s¹ znacznie skromniejsze. Istniej¹ co najmniej trzy po-
wody, dla których tak ogólna teoria gier nie jest mo¿liwa. Po pierwsze, jak ju¿ powie-
dziano, gry rozgrywane w rzeczywistym œwiecie s¹ zwykle bardzo skomplikowane:
trudno wskazaæ w nich wszystkich graczy, dok³adnie opisaæ ich mo¿liwe strategie
i wskazaæ, do jakich wyników prowadz¹, trudno jest tak¿e przypisaæ do poszczegól-
nych wyników wartoœci wyp³at. Daje siê jedynie skonstruowaæ proste gry, modeluj¹c
niektóre istotne elementy rzeczywistoœci, ale samo tworzenie i analiza takich modeli
mo¿e nam coœ o tej rzeczywistoœci powiedzieæ (Straffin, 2011: 2).
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Drugi problem polega na tym, i¿ teoria gier zak³ada, ¿e gracze zachowuj¹ siê racjo-
nalnie. Ka¿dy z nich analizuje grê w poszukiwaniu sposobu uzyskania po¿¹danego
wyniku, uwzglêdniaj¹c fakt, ¿e pozostali gracze robi¹ to samo – inaczej mówi¹c, racjo-
nalny gracz zak³ada, ¿e jego przeciwnicy tak¿e postêpuj¹ racjonalnie; w realnym œwie-
cie rzadko kiedy mo¿na to powiedzieæ o wszystkich uczestnikach gry. Z drugiej strony,
kwestia, w jakim stopniu uczestnicy sytuacji konfliktu i kooperacji postêpuj¹ racjonal-
nie, sama w sobie jest interesuj¹ca, a w³aœnie teoria gier daje narzêdzia pozwalaj¹ce to
oceniæ (ibidem).
Trzecim i chyba najpowa¿niejszym ograniczeniem jest fakt, ¿e teoria gier nie potra-
fi dok³adnie przewidzieæ przebiegu gier, w których interesu obu graczy nie s¹ dok³ad-
nie przeciwstawne, a tak¿e takich, w których udzia³ bierze wiêcej ni¿ dwóch graczy.
Dla takich gier istnieje szereg rozwi¹zañ cz¹stkowych, przyk³adów, analiz i pomys³ów
(ibidem).
Wydaje siê, ¿e zbyt optymistyczne s¹ s¹dy wyra¿ane przez wspomnianego prof.
A. Nowaka, o tym, ¿e nowe odkrycia zwi¹zane z modelowaniemmatematycznym i sy-
mulacjami komputerowymi zlikwidowa³y w naukach spo³ecznych pozorn¹ sprzecz-
noœæ miêdzy g³êbi¹ rozumienia a precyzj¹ opisu zjawisk spo³ecznych. Sta³o siê tak
– zdaniem A. Nowaka – dziêki wielu odkryciom zwi¹zanym z tym, sk¹d bierze siê
z³o¿onoœæ procesów i zjawisk w przyrodzie. Te odkrycia dokonane w ró¿nych naukach,
g³ownie w fizyce, pokaza³y, ¿e z³o¿onoœæ jest drug¹ stron¹ medalu prostoty, a nie jej
przeciwieñstwem. Odkrycie, ¿e bardzo z³o¿one w³aœciwoœci mog¹ byæ wynikiem bar-
dzo prostych zasad jest jednym z najwa¿niejszych odkryæ wspó³czesnej nauki. Tak
wiêc uk³ad kilku wzglêdnie prostych równañ mo¿e wykazywaæ niezwykle z³o¿on¹ dy-
namikê w czasie, gdzie przewidywanie staje siê niemo¿liwe, zbiór niezwykle prostych
elementów – sztucznych neuronów – po³¹czonych ze sob¹ mo¿e dawaæ w efekcie
ogromnie z³o¿ony system poznawczy zdolny do uczenia siê na podstawie doœwiadcze-
nia, generalizacji i rozpoznawania trudno definiowalnych kszta³tów i wzorów, takich
jak pismo rêczne czy mowa. Bardzo proste regu³y wzajemnego oddzia³ywania miêdzy
ludŸmi pozwalaj¹ na powstanie bardzo z³o¿onych procesów spo³ecznych. Z³o¿onoœæ
jest narzucaj¹c¹ siê charakterystyk¹ procesów poznawczych, ludzkich zachowañ,
funkcjonowania grup i organizacji oraz procesów zachodz¹cych w spo³eczeñstwach.
Zrozumienie tego, jak proste zasadymog¹ dawaæ w efekcie ogromn¹ z³o¿onoœæ, umo¿-
liwi³o budowanie prostych modeli z³o¿onych zjawisk, a wiêc opisywanie w œcis³y,
a jednoczeœnie prosty sposób zjawisk spo³ecznych bez rezygnacji z g³êbi ich rozumie-
nia. Modelowanie matematyczne i symulacje komputerowe s¹ podstawowymi narzê-
dziami, dziêki którym jest to mo¿liwe (Nowak, 2007: 8).
Zgodziæ siê nale¿y jednak co do jednego: ka¿dy dzieñ przynosi nam kolejne doœwiad-
czenia, kolejne rady. Niezwykle inspiruj¹cy mo¿e byæ zw³aszcza rozwój technologii
komputerowych. Wymieniæ nale¿y tu m.in. prace nad fizyk¹ kwantow¹ i stworzeniem
komputerów kwantowych (G³owacka;Kubity). Dla potrzeb niniejszego artyku³u zbêdne
jest opisywanie z³o¿onoœci fizyki kwantowej, doœæ powiedzieæ, ¿e mo¿e ona wskazaæ
nam nowe podejœcie do problemów wielokrotnie rozpatrywanych z punktu widzenia
teorii gier. Mowa chocia¿by o tzw. dylemacie wiêŸnia. Jest to sytuacja, w której wystê-
puj¹ dwie strony. Zawar³y one porozumienie, w wyniku czego maj¹ do wyboru dwie
strategie, albo dotrzymaæ zawartej umowy albo oszukaæ partnera. Dylemat wiêŸnia po-
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lega na tym, ¿e powstaje sytuacja, w której oszustwo jednej strony daje jej znacznie
wiêkszy zysk ni¿ w przypadku przestrzegania postanowieñ umowy, jednak¿e oszustwo
obu stron jednoczeœnie obni¿a ich korzyœci tak, ¿e staj¹ siê one mniejsze, ni¿ w sytuacji
obustronnego przestrzegania ustalonych zasad (Dylemat). W klasycznej wersji ów dy-
lemat wygl¹da na nastêpuj¹co: graczami s¹ dwaj aresztanci, podejrzewani o wspólne
pope³nienie przestêpstwa, przes³uchiwani w osobnych pokojach. Prokurator oœwiad-
czy³ ka¿demu z nich, ¿e:
– jeœli jeden (A – Alicja) z nich siê przyzna, zaœ drugi (B – Bob) nie, przyznaj¹cy siê
zostanie nagrodzony, zaœ jej wspólnik dostanie wysoki wyrok;
– jeœli obaj siê przyznaj¹, dostan¹ ³agodne wyroki.
Z drugiej strony, obaj wiêŸniowie dobrze wiedz¹, ¿e jeœli ¿aden z nich siê nie przyz-
na, obaj zostan¹ uwolnieni (ibidem; Straffin, 2011: 94).
W 1980 r. urz¹dzono zawody miêdzy pojedynczymi programami komputerowymi,
które rozwi¹zywa³y powy¿szy dylemat. Punkty przyznawano na podstawie wyników.
Po trzy dla ka¿dego graczy za obopóln¹ wspó³pracê, po jednym za obopóln¹ odmowê,
piêæ za odmowê jednej strony i zero za wspó³pracê, gdy partner jej odmówi³. Spoœród
14 uczestników pierwszego turnieju i 64 drugiego wygra³ jeden z najprostszych: „wet
za wet”, który w pierwszej rundzie wybra³ wspó³pracê z partnerem, a potem konse-
kwentnie robi³ to, co tamten jemu w poprzedniej rundzie. W tym elektronicznym
spo³eczeñstwie „wet za wet” to solidny obywatel, który – pisz¹c potocznie – „nie da so-
bie wcisn¹æ kitu”. Mo¿esz go oszukaæ, ale tylko raz; jeœli zaœ bêdziesz postêpowaæ wia-
rygodnie, bêdzie postrzega³ ciê jako dobrego. Jak czêsto mawiaj¹ m¹drzy ludzie
– „mam nadziejê na najlepsze, a przygotowujê siê na najgorsze” (Kaplan, Kaplan,
2008: 282).
W powy¿szym zastosowano zasady logiki klasycznej. Tymczasem lepszym mode-
lem ludzkich zachowañ mo¿e byæ mechanika kwantowa, która wiêkszy nacisk k³aœæ
mo¿e na ludzk¹ sk³onnoœæ do altruizmu i wspó³pracy. Ostatnio prowadzone badania
pokazuj¹, ¿e fizyka kwantowa dostarcza modelu ludzkich zachowañ, w którym pozor-
na nieracjonalnoœæ, jak najbardziej ma sens. Ludzie na co dzieñ wspó³pracuj¹ znacznie
czêœciej, ni¿ gdyby kierowali siê wy³¹cznie racjonaln¹ ocen¹ w³asnych interesów. Gdy
psychologowie prosz¹ ochotników o rozegranie dylematu wiêŸnia, badani czasem za-
chowuj¹ milczenie, mimo wysokiej nagrody za wspó³pracê z w³adz¹. Jeœli „Alicja”
wierzy, ¿e „Bob” zacz¹³ sypaæ, sam te¿ na pewno na niego doniesie. Jeœli jest przekona-
na, ¿e „Bob” bêdzie milcza³, prawdopodobnie i tak go wyda, choæ byæ mo¿e zachowa
milczenie. „Byæ mo¿e” to zazwyczaj zaledwie 20% przypadków, ale to i tak promyk
nadziei w paskudnej sytuacji. Naprawdê dziwne jest jednak to, ¿e gdy „Alicja” nie ma
pewnoœci co zrobi „Bob”, wzrasta jej sk³onnoœæ do zachowania milczenia. ¯adna stu-
procentowo rozs¹dna istota nie zachowa³aby siê w ten sposób. Zgodnie z klasyczn¹ lo-
gik¹, jeœli „Alicja” uwa¿a, ¿e jest 50% szans na to, ¿e „Bob” bêdzie milcza³, powinna
uœredniæ swoje dwie sk³onnoœci i zachowaæ milczenie w 10% przypadków. Jednak
w badaniach psychologicznych, ochotnicy w podobnych sytuacjach zachowuj¹ milcze-
nie w 40% przypadków, co obrazuj¹ tabele nr 1–3 (Musser, 2012: 57–61).
W 2009 r. psychologowie: E. Pothos (City University London) i J. Busemeyer (In-
diana University Bloomington) opracowali model kwantowy, który odtwarza wyniki
powy¿szych badañ. Ów model dzia³a, gdy¿ ludzie nie maj¹ ustalonych preferencji. Jak
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mówi J. Busemeyer: „Jesteœmy uzale¿nieni od kontekstu. Nie ma czegoœ takiego jak
nasze postawy, które siedz¹ grzecznie i czekaj¹ na pomiar”. Superpozycje stanów
kwantowych odzwierciedlaj¹ zjawisko mieszanych uczuæ. Nie oznacza to jednak, ¿e
nasz mózgi s¹, dos³ownie bior¹c, komputerami kwantowymi, jak spekuluj¹ niektórzy
fizycy. Jest raczej tak, ¿e fizyka kwantowa jest u¿yteczn¹ metafor¹ p³ynnoœci ludzkich
uczuæ (ibidem).
Tabela 1
Dylemat wiêŸnia – sytuacja pocz¹tkowa
Policja zatrzymuje i przes³uchuje Alicjê i Boba pod zarzutem kradzie¿y. Jeœli oboje bêd¹ trzymaæ jêzyk za zêba-
mi, oboje wyjd¹ na wolnoœæ, jeœli tylko jedno z nich zadenuncjuje drugie, wyjdzie na wolnoœæ z nagrod¹, a drugie
wyl¹duje w wiêzieniu; jeœli oboje bêdê donosiæ, oboje trafi¹ za kratki.
Alicja Bob
Milczeæ czy donosiæ?
Œledczy przes³uchuje – osobno – podejrzanych, staraj¹c siê naruszyæ ich wzajemne zaufanie
Alicja i Bob decyduj¹, czy milczeæ czy donosiæ
Zeznania s¹ porównywane, a podejrzani otrzymuj¹ stosowne wyroki
Wybór Boba
Wybór Alicji Milczeæ Donosiæ
Milczeæ Wolnoœæ Maksymalny wyrok
Wolnoœæ Wolnoœæ i nagroda
Donosiæ Wolnoœæ i nagroda Standardowy wyrok
Maksymalny wyrok Standardowy wyrok
_0lengthród³o: G. Musser, Nowe oœwiecenie. Fizyka kwantowa. Teoria kwantowa wydawa³a siê gwoŸdziem do trumny
zdrowego rozs¹dku. Teraz jawi siê jego ratunkiem, „Œwiat Nauki” 2012, nr 12, s. 57–61.
Tabela 2
Dylemat wiêŸnia – racjonalny i nieracjonalny tok myœlenia
Racjonalny tok myœlenia
Alicja ocenia, co Bob najprawdopodobniej zrobi. Stwierdza, ¿e bez wzglêdu na wybór Boba sama odniesie naj-
wiêcej korzyœci, id¹c na wspó³pracê. Bob rozumuje analogicznie.
Wyniki: oboje bêd¹ donosiæ i oboje zostan¹ ukarani.
Jeœli myœleæ racjonalnie, nie ma sposobu na unikniêcie wyroku
Alicja
Alicja ocenia, co jej zdaniem zrobi Bob.
Alicja decyduje co zrobiæ – donosiæ.
Sk³onnoœæ racjonalna
Dbaæ o siebie na podstawie oceny sytuacji:
Ocena sytuacji Wybór
Bob bêdzie milczeæ „Wspó³praca” ze œledczym
Bob bêdzie donosiæ „Wspó³praca” ze œledczym
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Nieracjonalny tok myœlenia
Myœl¹c ¿yczeniowo, Alicja wyobra¿a³a sobie, ¿e jeœli bêdzie milczeæ, Bob z pewnoœci¹ zrobi to samo.
To oznacza, ¿e wyobra¿a sobie wybór Boba, kieruj¹c siê w³asnym zamiarem. Ten nieuzasadniony optymizm
otwiera drogê do korzystnego dla obojga rozwi¹zania sytuacji.
Alicja
Alicja decyduje, co zrobi.
Nastêpnie ocenia, co jej zdaniem zrobi Bob.
Alicja milczy
Sk³onnoœæ nieracjonalna
Zmieniæ ocenê sytuacji w zale¿noœci od swojego zamiaru:
Zamiar Ocena sytuacji
Milczenie Bob bêdzie milczeæ
Denuncjacja Bob bêdzie donosiæ
_0lengthród³o: G. Musser, Nowe oœwiecenie. Fizyka kwantowa. Teoria kwantowa wydawa³a siê gwoŸdziem do trumny
zdrowego rozs¹dku. Teraz jawi siê jego ratunkiem, „Œwiat Nauki” 2012, nr 12, s. 57–61.
Tabela 3
Dylemat wiêŸnia – rozumowanie kwantowe
Rozumowanie kwantowe
Racjonalne i nieracjonalne sk³onnoœci konkuruj¹ ze sob¹.
Œledczy mog¹ manipulowaæ sytuacj¹ poprzez sugerowanie podejrzanemu, co zrobi druga osoba.
Jeœli œledczy nic nie mówi, z logicznego punktu widzenia, podejrzany nie powinien zmieniaæ strategii.
Jednak, gdy psychologowie prosz¹ badanych o odegranie roli podejrzanych, niepewnoœæ zwykle zmniejsza
prawdopodobieñstwo wspó³pracy ze œledczym.
T³umaczy to model kwantowy, w którym prawdopodobieñstwa ró¿nych wyborów ³¹cz¹ siê inaczej,
ni¿ podpowiada intuicja.
Co powie œledczy? Co zrobi Alicja?
Bob doniesie Alicja doniesie w 100% przypadków
Bob bêdzie milcza³ Alicja doniesie w 80% przypadków
Nic Logika klasyczna:
Alicja doniesie w 90% przypadków (œrednia z 80%
i 100%)
Logika kwantowa:
Alicja doniesie w 60% przypadków (ró¿ne motywacje,
by donosiæ, raczej siê niweluj¹, zamiast sumowaæ, co
mo¿na zaobserwowaæ w modelu kwantowym)
_0lengthród³o: G. Musser, Nowe oœwiecenie. Fizyka kwantowa. Teoria kwantowa wydawa³a siê gwoŸdziem do trumny
zdrowego rozs¹dku. Teraz jawi siê jego ratunkiem, „Œwiat Nauki” 2012, nr 12, s. 57–61.
* * *
Czy symulacje, szybkie komputery, skomplikowane matematyczne obliczenia da-
nych z przesz³oœci i teraŸniejszoœci rzeczywiœcie pokazuj¹ nam co bêdzie w przy-
sz³oœci? Nie, ale to nie jest argument, by zaprzestaæ prób. Czasami jednak wypada mieæ
wiêcej pokory wobec œwiata.
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Jak zauwa¿a D. H. Freedman, za³amanie rynku w 2008 r., wskutek którego œwiatowa
gospodarka wpad³a recesjê, mia³o wiele przyczyn. Jedn¹ z nich by³a matematyka (tak¿e
w mniej dos³ownym sensie). Firmy inwestycyjne opracowa³y na tyle zawi³e sposoby ob-
rotu pieniêdzmi swoich klientów, ¿e niepostrze¿enie uzale¿ni³y siê od trudnych do zrozu-
mienia przez zwyk³ych œmiertelników „magicznych” wzorów na ocenê podejmowanego
ryzyka. Jednak w 2008 r. boleœnie przekonaliœmy siê, ¿e te formu³y matematyczne – mo-
dele – bywaj¹ wyj¹tkowo zwodnicze (Freedman, 2011: 59–61). Œrodowisko rynków
finansowych nie jest jedynym, w którym wa¿ne decyzje podejmuje siê czêsto na podsta-
wie wyników uzyskanych dziêki modelom matematycznym. K³opoty pojawiaj¹ siê zwy-
kle podczas opisywania zjawisk szczególnie z³o¿onych lub na których temat informacje
s¹ trudno dostêpne. W przypadku modeli finansowych mamy do czynienia i z jednym,
i z drugim. Tymczasem finansiœci wydaj¹ siê niemal bezkrytycznie ufaæ teoriom nauko-
wym, nawet tym zbudowanym na wyj¹tkowo kruchych podstawach (ibidem).
Oczywiœcie przyczyn za³amania gospodarczego by³o wiele i obwinianie o katastro-
fê jedynie wadliwych modeli ryzyka to nadmierne uproszczenie. Do kryzysu doprowa-
dzi³y tak¿e b³êdy ludzkie, sytuacja polityczna i obowi¹zuj¹ce przepisy. Jednak modele
ryzyka by³y bez w¹tpienia istotnym elementem wspólnym lub nawet warunkiem sine
qua non zapocz¹tkowania katastrofy. Upadek modeli oceny ryzyka, jaki mieliœmy okazjê
obserwowaæ w latach 2007 i 2008, mo¿na w³aœciwie ³atwo wyt³umaczyæ. W za³o¿eniu
mia³y one symulowaæ z³o¿one oddzia³ywania pomiêdzy ró¿nymi procesami rynkowymi
i na bie¿¹co uwzglêdniaæ wszelkie wahania poda¿y i popytu – zmiany stóp procento-
wych i cen akcji, obligacji, opcji na zakup akcji oraz innych instrumentów finanso-
wych. Nawet gdyby taka symulacja dobrze odzwierciedla³a rzeczywistoœæ – a to bardzo
w¹tpliwe – nie uda³o siê za jej pomoc¹ przewidzieæ jednej, istotnej sytuacji. Mianowi-
cie: co by siê sta³o, gdyby wszyscy jednoczeœnie zechcieli pozbyæ siê swoich zasobów?
Ten czarny scenariusz zrealizowa³ siê we wrzeœniu 2008 r., kiedy rz¹d federalny USA
zadecydowa³, ¿e nie przyjdzie z pomoc¹ upadaj¹cemu bankowi Lehman Brothers, co
spowodowa³o, ¿e ten z dnia na dzieñ sta³ siê niewyp³acalny. Lawina kolejnych ban-
kructw zosta³a w koñcu zatrzymana dziêki ogromnym sumom wyasygnowanym przez
rz¹d federalny (Freedman, 2011: 59–61).
Tymczasem w 2007 r. modele wskazywa³y, ¿e ryzyko niewyp³acalnoœci jakiejkol-
wiek znacz¹cej instytucji finansowej jest znikome. M. Avellaneda, matematyk z New
York University specjalizuj¹cy siê w modelach ryzyka finansowego, twierdzi, ¿e naj-
wiêksz¹ ich wad¹ by³o pominiêcie bardzo istotnej zmiennej – p³ynnoœci, czyli zdolnoœ-
ci rynku do niepowoduj¹cej straty zmiany formy aktywów. To kluczowy element.
Równie dobrze mo¿na by³o opracowaæ wzór przewiduj¹cy ryzyko spóŸnienia przylotu
samolotu z pominiêciem zmiennej zwi¹zanej z warunkami atmosferycznymi. Kiedy
w 2008 r. ceny nieruchomoœci zaczê³y spadaæ, ma³o kto wiedzia³, ile te instrumenty s¹
warte, wskutek czego straci³y one p³ynnoœæ, a obrót nimi zamar³. W tej sytuacji banki
maj¹ce je w swoich portfelach straci³y mo¿liwoœæ ich spieniê¿enia, doprowadzaj¹c do
wybuchu paniki (ibidem).
D. H. Freedman konkluduje, ¿e pominiêcie kluczowej zmiennej wydaje siê byæ sza-
leñstwem, ale naukowcy robi¹ to nader czêsto. Zdarza siê, ¿e badacze nie zdaj¹ sobie
sprawy, i¿ dana zmienna ma kluczowe znaczenie, b¹dŸ po prostu nie s¹ w stanie
dok³adnie okreœliæ praw ni¹ rz¹dz¹cych (ibidem).
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Psycholog, prof. W. £ukaszewski odnoœnie prognozowania przywo³uje pewne zda-
rzenia sprzed ponad pó³wiecza. W roku 1950, w znakomitym czasopiœmie „Problemy”
publikowano prognozy na rok 2000. O tym, jak bêdzie wygl¹da³ œwiat za 50 lat wypo-
wiada³y siê najznamienitsze polskie umys³y – wybitni uczeni, specjaliœci, publicyœci.
W roku 2000 materia³y te mo¿na by³o w najlepszym razie traktowaæ jak teksty humory-
styczne. Prognozy pozbawione by³y wyobraŸni, nazbyt zakotwiczone by³y w rzeczywis-
toœci polskiej, nieokrzep³ej jeszcze po straszliwej wojnie. Ci¹¿y³a na nich przesz³oœæ.
S³yn¹cy z wielu trafnych przewidywañ i hipotez Stanis³aw Lem, choæ marzy³ o upadku
komunizmu (w roku 1982 by³o to – jak powiedzia³ w rozmowie ze S. Beresiem – jego
jedyne marzenie), upadku systemu komunistycznego nie przewidzia³. Zatem nawet
nieprzeciêtne kompetencje, a takie bez w¹tpienia mia³ S. Lem, nie zapewniaj¹ trafnoœci
prognozowania (£ukaszewski, 2009: 24–28).
Zjawiska prognozowania s¹ doœæ zró¿nicowane. Z jednej strony to terytorium
wró¿bitów. Tu mieszcz¹ siê prorocy, wieszczowie i ich wieszczenia. Tu znajd¹ swoje
miejsce wielbiciele gier liczbowych i ich typowania. Z drugiej strony, tu spotkamy
uczonych formu³uj¹cych swoje hipotezy. Tu wreszcie znajd¹ siê specjaliœci od przewi-
dywania zdarzeñ i trendów oraz ich prognozy. Wrzucenie tego wszystkiego do „jedne-
go worka” wydaje siê krokiem doœæ nonszalanckim, ale usprawiedliwionym, bo s¹ to
ró¿ne odmiany tego samego zjawiska. Ta ró¿norodnoœæ zjawisk pokazuje, na ile
sposobów usi³ujemy radziæ sobie z niepewnoœci¹ przysz³oœci i jak bardzo pragniemy
posi¹œæ zdolnoœæ przewidywania zdarzeñ. Wprawdzie niepewnoœæ jest silnym bodŸ-
cem sk³aniaj¹cym nas do myœlenia, ale przed³u¿aj¹c¹ siê niepewnoœæ jest Ÿród³em po-
czucia braku kontroli nad zdarzeniami, a nawet leku (ibidem). To z kolei napêdza
koniunkturê ró¿nego rodzaju osobom, instytucjom oraz przedsiêwziêciom maj¹cym
przewidywaæ przysz³oœæ (Zawód, 2012: 70–73; Marczuk).
By tego lêku by³o jak najmniej trzeba zatem – chocia¿by za pomoc¹ symulacji
– æwiczyæ przewidywanie przysz³oœci. Jednak, choæ to uwaga bardziej filozoficzna ni¿
politologiczna, æwiczyæ na modelach, ale ¿yæ w realnym œwiecie.
Bibliografia
Bellhouse D. (2007), The Problem of Waldegrave, „Electronic Journ@l for History of Probality and
Statistics”, Vol. 3, No. 2, http://www.emis.de/journals/JEHPS/Decembre2007/Bellhouse.pdf
(31.07.2013).
Berlinger G., Modeling & Simulation, http://www.systems-thinking.org/modsim/modsim.htm
(31.07.2013).
Boryñ P., Ob³oza W., S.E.N.S.E., http://www.csikgw.aon.edu.pl/index.php/pl/modelowanie/102-sense.html
(31.07.2013).
Centrum Symulacji i Komputerowych Gier Wojennych (CSiKGW) – O nas, http://csikgw.aon.edu.pl/
(31.07.2013).
Donaj £. (2013), Chosen Problems of Forecasting Social Phenomena, „Reality of Politics. Estimates
– Comments – Forecasts”, No. 3.
Dylemat wiêŸnia, http://www.nbportal.pl/pl/commonPages/EconomicsEntryDetails?entryId=265&pa-
geId=608 (31.07.2013).
Wykorzystanie gier decyzyjnych/ symulacyjnych w naukach spo³ecznych... 205
EVE Online, http://www.gry-online.pl/S016.asp?ID=725 (31.07.2013).
Freedman D. H. (2011), Wzór na katastrofê. Ekonomia, „Œwiat Nauki”, nr 12.
G³owacka K., To droga ku komputerom kwantowym. Jeœli powstan¹, spowoduj¹ spustoszenie (Nobel
z fizyki), http://wiadomosci.gazeta.pl/wiadomosci/1,114885,12637680,_To_droga_ku_kom-
puterom_kwantowym__Jesli_powstana_.html (31.07.2013).
Guzik B., Appenzeller D., Jurek W. (2004), Prognozowanie i symulacje. Wybrane zagadnienia,
Poznañ.
Hykšová M., Several milestones in the history of game theory, http://euler.fd.cvut.cz/~hykso-
va/hyksova_milestones.pdf (31.07.2013).
Inflacja – defraudacja – palpitacja. Bank centralny dla ka¿dego. Gdybyœmy wszyscy w porê zagrali
w „EVE Online”, ¿aden bankier by nam nie podskoczy³, na podst. Courrier International
– „Forum” 11–17.02.2013.
Kaplan M., Kaplan E. (2008), Zawsze masz szansê…O roli przypadków w ¿yciu, Warszawa.
Kardasz M. (2011), Model ONZ, Szko³a Dyplomacji w II Liceum Marii Sk³odowskiej-Curie
w Gorzowie Wielkopolskim, http://2lo.gorzow.pl/2011/11/18/polmun/ (31.07.2013).
Karwat M. (2009), Syndromatyczny charakter przedmiotu nauki o polityce, w: Demokratyczna Polska
w globalizuj¹cym siê œwiecie – I Ogólnopolski Kongres Politologii, Warszawa 22–24.09.2009,
(red.) K. A. Wojtaszczyk, A. Mirska, Warszawa.
Kubity zamiast bitów (2012), „Œwiat Nauki”, nr 12.
Kucharczyk M., Bitwa na tysi¹ce statków, straty na dziesi¹tki tysiêcy dolarów. Wszystko przez
pomy³kê, http://www.tvn24.pl/internet-hi-tech-media,40/bitwa-na-tysiace-statkow-straty-na-
-dziesiatki-tysiecy-dolarow-wszystko-przez-pomylke,303276.html (31.07.2013).
Lamentowicz W. (2012), Granice strategii pañstwa. Efekt Tsunami, Czêstochowa.
£ukaszewski W. (2009), Pewna jest jedynie niepewnoœæ, „Charaktery”, nr 12.
Malinowski G., Czarny £abêdŸ, http://www.felieton.pl/2986_czarny-labedz.html (31.07.2013).
Marczuk J., Bruce Bueno de Mesquita i inni potentaci na rynku prognozowania przysz³oœci œwiata,
http://konflikty.wp.pl/kat,106090,page,2,title,Bruce-Bueno-de-Mesquita-i-inni-potentaci-na-
-rynku-prognozowania-przyszlosci-swiata,wid,15760830,wiadomosc.html (31.07.2013).
Materials about forecasting made available by M. Solak (w posiadaniu autora).
McTague’s J., Looking at Greenspan’s Long-Lost Thesis, http://online.barrons.com/public/arti-
cle/SB120917419049046805.html?mod=mktw#articleTabs_article%3D1 (31.07.2013).
Modelowanie i symulacja architektury systemu obrony przed broni¹ masowego ra¿enia (MaSC),
wpisany przez: Redaktor serwisu, http://www.aon.edu.pl/pl/centrum-szkolenia-opbmr/3036
--modelowanie-i-symulacja-architektury-systemu-obrony-przed-broni-masowego-raenia-masc
(31.07.2013).
Modelowanie matematyczne i symulacje komputerowe w naukach spo³ecznych (2007), (red.)
K. Winkowska-Nowak, A. Nowak, A. Rychwalska, Warszawa.
Musser G. (2012), Nowe oœwiecenie. Fizyka kwantowa. Teoria kwantowa wydawa³a siê gwoŸdziem
do trumny zdrowego rozs¹dku. Teraz jawi siê jego ratunkiem, „Œwiat Nauki”, nr 2.
Nowak A. (2007) Wstêp. Modelowanie matematyczne i symulacje komputerowe w naukach spo-
³ecznych, w: Modelowanie matematyczne i symulacje komputerowe w naukach spo³ecznych,
(red.) K. Winkowska-Nowak, A. Nowak, A. Rychwalska, Warszawa.
Poradnik pirata (bardzo pocz¹tkuj¹cy), http://eve-online.com.pl/ (31.07.2013).
Prognozowanie i symulacja (2002), (red.) W. Milo, £ódŸ.
SENSE: Strategic Economic Needs and Security Exercise, Warsaw, 29 September–7 October 2006.
Organized by: The Centre for East European Studies Warsaw University in cooperation with:
206 £ukasz DONAJ
The Ministry of Foreign Affaitrs and The Ministry of National Defence (broszura w po-
siadaniu autora).
SENSE: Strategic Economic Needs and Security Exercise. Fact sheets, http://www.usip.org/sites/de-
fault/files/SENSE%20Fact%20Sheet%206-18-12.pdf (31.07.2013).
StetiMUN2013, http://stetimun.lo2.szczecin.pl/ (31.07.2013).
Straffin P. D. (2004), Teoria gier, Warszawa.
Stryjski K. J. (2003), Prognozy i symulacje miêdzynarodowe, „Studia Miêdzynarodowe. Zeszyty
Naukowe WSSM w £odzi”, nr 1.
Stryjski K. J. (2004), Prognozowanie i symulacje miêdzynarodowe, £ódŸ.
Su³ek M. (2010), Prognozowanie i symulacje miêdzynarodowe, Warszawa.
Taleb N. N. (2009), Ten principles for a Black Swan-proof world, „Financial Times”, 7.04.2009.
Taleb N. N. (2007), The Black Swan: The Impact of the Highly Improbable, „The New York Times”,
22.04.2007.
Warsaw Model United Nations, http://wawmun.pl/ (31.07.2013).
WielebaR., Symulacja, http://csikgw.aon.edu.pl/index.php/pl/symulacja/87-symulacja.html (31.07.2013).
Wróblewski M. (2009), Gra jako model spo³eczny. O potrzebie grania w spo³eczeñstwie pono-
woczesnym, „Homo Ludens”, nr 1.
Zawód jasnowidz. Innowacje (2012), rozmowa z B. D. Johnsonem, przeprowadzona przez:
L. Greenemeiera, „Œwiat Nauki”, nr 6.
STRESZCZENIE
Treœci¹ publikacji jest przedstawienie wybranych problemów prognozowania w naukach
spo³ecznych. W artykule skoncentrowano siê na metodzie gier decyzyjnych/symulacyjnych,
które – zw³aszcza wraz z rozwojem teorii gier oraz komputerów – s¹ coraz czêœciej wykorzysty-
wane w wielu dziedzinach. Na wybranych przyk³adach gier decyzyjnych/symulacyjnych – Poz-
nañ International Model United Nations 2013/POZiMUN; S.E.N.S.E. a tak¿e gry sieciowej EVE
Online – wskazano jak wa¿ne s¹ takie æwiczenia, by móc precyzyjniej przewidywaæ przysz³oœæ.
Zwrócono tak¿e szczególn¹ uwagê na kwestiê przypadku oraz czynników zak³ócaj¹cych, które
mog¹ destabilizowaæ proces przewidywania. Poruszono ponadto problem podejmowania decy-
zji w aspekcie klasycznej oraz kwantowej logiki.
THE USE OF DECISION-MAKING/SIMULATION GAMES IN SOCIAL SCIENCES.
SELECTED PROBLEMS
ABSTRACT
The aim of the publication is to present selected forecasting problems in social sciences. The
article focused on the method of decision-making/simulation games that, especially with the de-
velopment of game theory and computers, have increasingly been used in many fields. Using ex-
amples of decision/simulation games – Poznañ International Model United Nations
2013/POZiMUN; S.E.N.S.E – and the online game EVE Online, the author recognised the im-
portance of such exercises in an accurate prediction of the future. He drew special attention to the
element of chance and confounding factors that may destabilise the process of prediction. He
also raised the problem of decision-making in the context of classical and quantum logic.
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